




BAB II  
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Musfiqon (2012: 28) media pembelajaran didefinisikan sebagai 
alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang disengaja digunakan sebagai 
perantara antara guru dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar lebih 
efektif dan efisien. Dengan kata lain media merupakan suatu alat bantu yang 
digunakan oleh guru sebagai desain yang disesuaikan untuk meningkatkan 
kualitas suatu kegiatan pembelajaran. Menurut Ari Dwi Haryono (2015: 48) 
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, yang 
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan dari siswa sehingga dapat 
mendorong terciptanya proses belajar yang dapat menambah informasi baru pada 
diri siswa. Sejalan dengan Sutikno dalam Ari Dwi Haryono (2015: 48) media 
pembalajaran didefinisikan sebagai alat yang hadir membawa suatu informasi dan 
pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik dan siswa. 
Berdasarkan pengertian dari dua para ahli dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat bantu pembelajaran yang sengaja dilakukan oleh guru 
sebagai perantara dalam menyalurkan pesan atau rangsangan secara terencana 
kepada siswa yang lebih efektif dan efisien dalam proses pembelajaran. Sehingga 
terjadinya komunikasi melalui media pembelajaran antara guru dan siswa dapat 





Pesan dalam media pembelajaran tujuannya untuk mencapai materi pembelajaran 
sesuai standar kompetensi yang telah ditentukan. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Memberikan pengalaman langsung kepada siswa bukan suatu hal yang 
mudah karena siswa tidak hanya membutuhkan hal yang berasal dari verbal atau 
kalimat saja namun siswa juga perlu mengetahui melalui hal yang nyata. Media 
merupakan hal yang penting adanya dalam suatu kegiatan pembelajaran yang 
bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Dari adanya media perlu diperhatikan 
fungsi media itu sendiri (Ari Dwi Haryono, 2015:49), diantaranya: 
1. Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh siswa, dimana 
pengalaman setiap siswa berbeda tergantung dari faktor-faktor yang 
menentukan banyaknya pengalaman siswa seperti ketersediaan buku, 
seringnya berwisata dan sebagainya. 
2. Memperoleh gambaran secara jelas tentang benda yang sulit diamati secara 
langsung atau pun yang dianggap berbahaya, meliputi: 
1) Objek yang terlalu besar untuk dilihat secara langsung; 
2) Objek yang terlalu kecil yang dapat diperbesar; 
3) Objek yang bergerak terlalu lambat; 
4) Objek yang bergerak terlalu cepat; 
5) Objek yang terlalu kompleks; 
6) Objek yang bunyi-bunyian terlalu halus di tangkap oleh indra 
pendengaran; 
7) Objek yang terlalu jauh letaknya untuk dijangkau; 





3. Memungkinkan tercipta atau adanya interaksi langsung antara siswa dengan 
lingkungannya. 
4. Menghasilkan keseragaman pengamatan antara satu siswa dengan lainnya. 
5. Menanamkan konsep dasar kepada siswa yang benar, konkret, dan realistis. 
6. Membangkitkan keinginan dan minat baru siswa dalam pengalamannya. 
7. Membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk belajar. 
8. Memberikan pengalaman yang menyeluruh baik dari yang konkret atau nyata 
sampai yang abstrak. 
9. Memudahkan siswa untuk membandingkan, mengamati dan mendeskripsikan 
suatu benda sesuai penglihatan dan pendengarannya. 
Media pembelajaran dapat menyampaikan informasi yang beragam kepada 
siswa yang dapat menimbulkan minat belajar siswa melalui pengalaman secara 
langsung. Menurut (Ari Dwi Haryono, 2015: 50) pengalaman langsung yang 
diberikan kepada siswa melalui media pembelajaran memiliki manfaat sebagai 
berikut: 
1. Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi kepada siswa. 
2. Meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa dalam kegiatan 
pembelajaran. 
3. Mengatasi indera, ruang, dan waktu yang disediakan di sekolah. 
4. Memberikan pengalaman yang sama kepada semua siswa dalam kelas. 
5. Menstimulasi ingatan siswa akan pemahaman suatu konsep. 
c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Beragam jenis dan format media pembelajaranyang sudah digunakan 





maupun nonfisik. Bahkan banyak media pembelajaran yang telah diketahui, 
namun sedikit media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan di kelas. Namun pada dasarnya media tersebut dapat ditinjau dari 
tampilan dan penggunaan. Media pembelajaran yang ditinjau dari tampilan ada 
beberapa diantaranya yaitu media visual, media audio, dan media kinestetik. 
Sedangkan media yang ditinjau dari tampilannya dapat dibagi menjadi dua yaitu 
media proyeksi dan media nonproyeksi. Berikut ini penjabaran dari 2 tinjauan 
media pembelajaran (Musfiqon, 2012: 70) : 
1. Media ditinjau dari Tampilan 
1) Media Visual berkaitan dengan indera penglihatan yang memperlancar 
pemahaman dan memperkuat ingatan siswa. Contoh media visual yaitu, a) 
gambar/ foto; b) sketsa; c) diagram; d) bagan/ chart; f) kartun; g) poster; 
h) peta dan globe; i) papan flanel/ flannel board; j) papan buletin. 
2) Media Audio adalah media yang penggunaannya menekankan pada aspek 
pendengaran. Contoh media audio yaitu, a) radio; b) alat perekam pita 
magnetik; c) laboratorium bahasa. 
3) Media Kinestetik merupakan media yang penggunaanya perlu adanya 
sentuhan (touching) antara guru dan siswa agar pesan dalam pembelajaran 
dapat diterima. Contohnya yaitu, a) dramatisasi; b) demonstrasi; c) 
permainan dan simulasi; d) karya wisata (field strip); e) kemping atau 
perkemahan sekolah; f) survey masyarakat (community survey). 
2. Media ditinjau dari Penggunaan 
1) Media Proyeksi adalah media yang menggunakan alat proyektor untuk 





kepada siswa. Contohnya yaitu, a) proyektor transparansi/ over head 
proyektor (ohp); b) film; c) film bingkai (slide); d) film rangkai (film 
strip); e) proyektor tidak tembus pandang (opaque proyektor). 
2) Media Nonproyeksi merupakan media yang penggunaannya tanpa alat 
bantu proyektor. Contoh media nonproyeksi yaitu, a) wallsheets; b) buku 
cetak; c) papan tulis. 
d. Media Gambar 
Media gambar merupakan media pembelajaran yang menyampaikan pesan 
berupa simbol kepada siswa, bahkan media gambar paling sering digunakan oleh 
guru. Media gambar adalah media yang merupakan bentuk asli dalam wujud dua 
dimensi, dapat berupa foto ataupun lukisan. Tujuan utama dari penampilan 
berbagai jenis gambar adalah untuk memvisualisasikan konsep yang ingin 
disampaikan pada siswa Arsyad dalam Musfiqon (2012: 73).  
Media gambar juga memiliki beberapa jenis diantaranya yaitu: 
1) Foto dokumentasi, dimana foto atau gambar memiliki nilai sejarah 
tersendiri. 
2) Foto aktual, merupakan foto atau gambar yang dapat menjelaskan suatu 
kejadian yang ada maupun pernah ada. Misalnya: angin puting beliung, 
banjir, tanah longsor, tsunami, dan lain sebagainya. 
3) Foto pemandangan, ialah foto atau gambar dari kondisi pemandangan 
suatu daerah. 
4) Foto iklan/ reklame, adalah foto atau gambar yang dikhususkan untuk 





5) Foto simbolis, merupakan foto atau gambar yang berbentuk simbol untuk 
mengungkapkan suatu pesan tertentu dan dapat mengungkapkan kisah 
hidup siswa secara mendalam. 
Dalam memilih atau menggunakan media gambar, ada enam syarat yang 
harus diperhatikan oleh guru dan dipenuhi sehingga dapat membuat media. 
1) Otentik, gambar yang digunakan hendaknya jujur memperlihatkan situasi 
yang sebenarnya kepada siswa. 
2) Sederhana, komposisi yang ada pada gambar lebih baik jelas dan 
menunjukkan poin pokok dalam gambar kepada siswa. 
3) Ukuran relatif, pada gambar yang disajikan dapat diperbesar ataupun 
diperkecil sesuai kebutuhan dari gambar yang akan digunakan. 
4) Gambar/ foto mengandung gerak atau perbuatan, dalam gambar yang 
baik mengandung gerak atau perbuatan yang dapat dipahami dan 
mengerti situasi atau keadaan gambar. 
5) Gambar bagus belum tentu baik untuk mencapai tujuan dari kegiatan 
pembelajaran, walau gambar yang disajikan kurang namun gambar dari 
siswa itu lebih baik. 
6) Bukan semua gambar bagus merupakan media yang bagus, sebagai 
media yang baik gambar harus dipandang dari segi seni sesuai tujuan 






Sebagai media pembelajaran gambar tentunya memiliki kelebihannya 
sendiri, seperti: 
1) Sifatnya konkreat atau nyata dimana gambar menunjukkan pokok dari 
masalah atau keadaan. 
2) Dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, yang mana ketidak 
mungkinan kondisi untuk mengunjungi atau ketahui siswa melalui gambar 
siswa dapat mengetahui kondisi yang ada. 
3) Dapat mengatasi keterbatasan pengamatan, seperti bentuk benda yang 
tidak dapat dilihat menggunakan mata telanjang dapat diketahui siswa 
melalui gambar. 
4) Dapat memperjelas suatu masalah agar tidak terjadi kesalah pahaman. 
5) Harganya lebih murah dan mudah didapatnkan. 
Dari berbagai kelebihan media gambar terdapat beberapa kekurangan di 
dalamnya, diantaranya: 
1) Lebih menekankan pada perspektif indera mata saja. 
2) Gambar yang ada terlalu kompleks sehingga kurang efektif untuk kegiatan 
pembelajaran siswa. 
3) Sangat terbatas ukurannya dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
2. Puzzle Cerita Bergambar 
a. Pengertian Puzzle 
Menurut Soebachman (dalam jurnal Fajrin 2018: 10) puzzle ialah 
potongan-potongan dari suatu gambar yang dapat melatih kreativitas, keteraturan 
dan konsentrasi. Puzzle merupakan bentuk dari media pembelajaran dengan 





Dalam kegiatan pembelajaran media puzzle ini sering digunakan karena media 
mewadahi atau mengemas kegiatan pembelajaran dengan bermain menyusun 
potong-potongan gambar yang utuh. Kegiatan bermain pada media puzzle ini 
menjadi menarik dan sering digunakan untuk memfokuskan perhatian siswa pada 
kegiatan pembelajaran. Berdasarkan kamus besar bahasa indonesia puzzle berarti 
teka-teki.  
Puzzle termasuk dalam media visual karena penggunaannya menggunakan 
panca indera yang bertujuan untuk mengasah daya pikir, melatih kesabaran, dan 
membiasakan kemampuan berbagi. Selain itu, media puzzle juga dapat menjadi 
media edukasi sehingga dapat mengasah kemampuan siswa dalam mengasah otak 
dan melatih kecepatan pikiran dan tangan. Sehingga dengan adanya media puzzle 
sebagai perantara guru dalam menyampaikan pembelajaran diharapkan dapat 
menyalurkan pesan dengan cara menyambungkan potongan satu dengan yang 
lainnya. Media puzzle melatih kesabaran siswa dalam menyusun potongan 
gambar, dari kehari mental siswa akan terbiasa untuk bersikap tenang. 
Menyelesaikan potongan puzzle dapat menjadi motivasi siswa untuk hal yang 
baru. 
b. Pengertian Cerita Bergambar 
Cerita bergambar jika menurut kamus besar bahasa indonesia ‘cerita’ 
berarti peristiwa atau kejadian sedangkan ‘gambar’ berarti tiruan barang. Jadi 
cerita bergambar adalah peristiwa yang berbenruk tiruan barang atau orang yang 
melakukan suatu kejadian. Media cerita bergambar termasuk dalam jenis media 





penyampaian pesan pembelajaran dari guru kepada siswa (Arief S. Sadiman, 
2012: 30). 
Media cerita bergambar merupakan media yang dapat dikembangkan 
secara manual maupun menggunakan teknologi masa kini. Media puzzle yang 
dikembangkan dengan cara manual masih menggunakan kemampuan seni 
seseorang dalam mengembangkan suatu karakter pada sebuah gambar dari pensil 
pada selembar kertas. Sedangkan media puzzle yang dikembangkan dengan cara 
teknologi masa kini menggunakan laptop dan penggambarannya dapat lebih 
beragam agar terlihat semakin menarik minat. Bahkan gambar dapat dibuat sesuai 
dengan kondisi yang ada dilingkungan dan disesuaikan dengan tema yang ada. 
Kata lainnya lebih praktis karena gambar lain sudah ada di internit dan dapat 
diedit sesuai dengan kebutuhan. 
c. Media Puzzle Cerita Bergamabar 
Media puzzle adalah suatu permainan menyusun potongan-potongan 
gambar agar menjadi suatu gambar yang utuh (Alfiatun dalam Riznati Bahar, 
2019: 77). Sedangkan menurut (Umi Faizah, 2009: 252) cerita bergambar sebagai 
media grafis yaitu dapat mengkomunikasikan fakta dan gagasan secara jelas dan 
kuat melalui perpaduan antara pengungkapan kata dan gambar. Media puzzle 
cerita bergambar modifikasi dari media cerita bergambar menjadi suatu bentuk 
puzzle. Dalam konteks kegiatan pembelajaran, puzzle cerita bergambar yang 
dilakukan atau digunakan pada penelitian bentuk dari media pembelajaran dengan 
metode menyusun potongan-potongan kotak cerita bergambar tetang tema 





Menurut Ayu (dalam Riznawati Bahar, 2019: 79) media puzzle cerita 
bergambar memiliki beberapa manfaat yang perlu diperhatikan adanya, sebagai 
berikut: 
1) Media puzzle cerita bergambar dapat membantu siswa terhadap 
perkembangan emosi. 
2) Media puzzle cerita bergambar meningkatkan keampuan kognitif siswa 
untuk belajar dan memecahkan masalah. 
3) Media puzzle cerita bergambar dapat meningkatkan keterampilan motorik 
halus dengan koordinasi tangan dan mata untuk mencocokkan potongan 
puzzle menjadi satu bagian. 
4) Media puzzle cerita bergambar dapat melatih nalar dan daya ingat dengan 
kemampuan berpikir dan konsentrasi untuk menyelesaikan potongan 
puzzle menjadi gambar yang utuh. 
5) Media puzzle cerita bergambar menambah pengetahuan siswa akan 
pengetahuan atau cerita yang dilakukan pada gambar. 
6) Media puzzle cerita bergambar juga dapat meningkatkan keterampilan 
sosial siswa dengan cara koordinasi menyelesaikan potongan puzzle secara 
bersama. 
d. Kelebihan dan Kelemahan Media Puzzle Cerita Bergambar 
Dalam setiap media maupun penggunaannya memiliki banyak ragam 
kelebihan yang muncul (Ayu dalam Riznawati Bahar, 2019: 80), diantaranya: 
1) Melatih konsentrasi, keterampilan dan kesabaran dari siswa. 





3) Melatih siswa agar berfikir kritis dalam memilih potongan puzzle 
menggunakan otak kiri. 
4) Mengasah kemampuan siswa dalam kosa kata baku dalam membuat 
kalimat. 
Selain kelebihan pasti selalu disertai dengan kekurangan, begitu pula 
media puzzle cerita bergambar juga memiliki kekurangan (Ayu dalam Riznawati 
Bahar, 2019: 80), yaitu: 
1) Membutuhkan waktu yang panjang untuk menyusun potongan puzzle 
menjadi satu keutuhan. 
2) Menuntut kekreatifitasan dari guru dalam membuat gambar. 
3) Menekankan pada indera penglihatan yang jeli. 
3. Hasil Belajar 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Menurut Susanto (2015: 5) hasil belajar adalah suatu perubahan-perubahan 
yang terjadi pada seorang siswa, dapat berupa apek kognitif, afektif, dan 
psikomotor sebagai hasil dari suatu kegiatan belajar. Pernyataan tersebut di 
pertegas lagi oleh Nawawi dalam K. Braham (2007: 39) menyatakan bahwa hasil 
belajar adalah sebagai tingkat keberhasilan siswa keberhasilan dari seorang siswa 
dalam memahami kegiatan belajar yang dilakukan di sekolah dinyatakan dalam 
bentuk skor yang diperoleh dari hasil tes untuk mengenali pemhaman siswa. 
Untuk mengetahui berhasil tidaknya suatu kegiatan belajar yang ukur melalui 
hasil belajar dapat dilakukan evaluasi yang dapat dijadikan feedback untuk 





hanya diukur dari pengusaan ilmu pengetahuan namun juga didukung dengan 
sikap dan keterampilan. 
Terkait dengan pemaparan para ahli tentang hasil belajar dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah bukti keberhasilan dalam proses kegiatan 
belajar siswa yang berupa aspek kognitif, afektif dan psikomotor. Hasil yang telah 
dicapai dalam suatu usaha, dengan berusaha untuk dapat mencapai tujuan yaitu 
hasil belajar yang tinggi. Dengan demikian, hasil belajar mencakup segala hal 
yang dipelajari di sekolahdapat berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan yang 
berkaitan dengan mata pelajaran. 
b. Macam-Macam Hasil Belajar 
Pada pembahasan sebelumnya telah dijabarkan hasil belajar meliputi 
pemahaman konsep (aspek kognitif), keterampilan proses (aspek psikomotor), dan 
sikap siswa (aspek Afektif). Untuk lebih jelasnya berikut penjabarannya: 
1) Pemahaman Kognitif 
Pemahaman menurut Bloom dalam Susanto (2015: 6) diartikan sebagai 
kemampuan untuk menyerap suatu materi atau bahan yang dipelajari siswa. 
Pemahaman menurut Bloom tersebut menyatakan bahwa seberapa besar siswa 
mampu menerima, menyerap, dan memahami yang diberikan guru  melalui apa 
yang ia baca, dilihat, dialami, atau rasakan merupakan hasil penelitian langsung 
yang ia lakukan. Menurut James G. Womack (2015: 8) konsep adalah suatu kata 
yang berhubungan dengan sesuatu yang menonjol, sifat yang melekat. 
Pemahaman dan penggunaan konsep yang tepat bergantung pada penguasaan sifat 
yang melekat. Untuk mengukur hasil belajar siswa berupa pemahaman konsep, 





dilaksanakan dengan berbagai macam tes baik berupa tes lisan maupun tulisan. 
Bloom membagi ranah kognitif menjadi enam tingkatan, yaitu : 
a) Pengetahuan (knowlegde), yaitu kemampuan yang menuntut siswa untuk 
mengenali dan mengetahui suatu fakta, konsep, prinsip dan istilah.  
b) Pemahaman (comprehension), yaitu kemampuan untuk menangkap suatu 
makna dan arti untuk memahami hal yang dipelajari. 
c) Penerapan (application), yaitu kemampuan siswa untuk menghadapi suatu 
masalah atau problem yang konkret atau nyata pada situasi yang baru. 
d) Analisis (analysis), yaitu kemampuan siswa untuk memecahkan masalah 
maupun informasi yang saling bertautan menjadi bagian yang kecil. 
e) Sintesis (synthesis), yaitu kemampuan siswa membentuk sesuatu yang 
baru dengan cara menggabungkan berbagai faktor. 
f) Evaluasi (evaluation), yaitu kemampuan yang menuntut siswa untuk 
mengevaluasi suatu keadaaan berdasarkan kriteria tertentu. 
2) Keterampilan Psikomotor 
Keterampilan proses menurut Indrawati dalam Susanto (2015: 9) 
merupakan keterampilan ilmiah yang terarah ( baik kognitif maupun psikomotor) 
dapat digunakan untuk menemukan suatu konsep atau teori atau prinsip, 
mengembangkan konsep yang sudah ada sebelumnya, melakukan penyangkalan 
pada suatu penemuan (falsifikasi). Keterampilan merupakan sarana penemuan dan 
pengembangan konsep, teori, dan prinsip. 6 aspek yang dimiliki oleh keterampilan 
proses, yaitu: observasi, klasifikasi, pengukuran, mengomunikasikan, memberikan 






3) Pemahaman Afektif 
Menurut Azwan dalam Susanto (2015: 10), sikap tidak hanya merupakan 
aspek mental saja, melainkan termasuk juga aspek respons fisik. Jadi sikap harus 
kompak dengan mental dan fisik secara bersamaan. Tentang struktur sikap terdiri 
atas tiga komponenyang saling menunjang, yaitu: kognitif, afektif, konatif. 
Komponen kognitif merupakan representasi yang dipercayai oleh individu pemilik 
sikap; komponen afektif merupakan perasaan yang menyangkut emosional; 
komponen konatif merupakan kecenderungan berperilaku sesuai sikap yang 
dimiliki siswa.  
c. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut teori Gestalt, belajar merupakan suatu proses dari perkembangan. 
Perkembangan memerlukan sesuatu yang baik dan dipengaruhi dari siswa ataupun 
lingkungan. Waslim dalam Susanto (2015: 12) hasil yang dicapai oleh siswa 
merupakan interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi, baik faktor 
internal maupun eksternal.  
1) Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari siswa yang mempengaruhi 
kemampuan belajarnya. Faktor internal meliputi: kecerdasan, minat dan 
perhatian, motivasi belajar, ketentuan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi 
fisik dan kesehatan. 
2) Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri siswa yang 
mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah dan masyarakat. 
Menurut Sudjana dalam Susanto (2015: 15) hasil belajar yang dicapai 





yang datang dari luar diri siswa atau faktor lingkungan. Faktor kemampuan siswa 
dan faktor dati luar besar pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa, yaitu: 
1) Kecerdasan Anak merupakan kemampuan inteligensi yang mempengaruhi 
cepat lambatnya penerimaan informasi serta terpecah tidaknya suatu 
permasalahan. 
2) Kesiapan atau Kematangan merupakan tingkat perkembangan siswa atau 
organ-organ sudah berfungsi sebagaimana mestinya. Kematangan atau 
kesiapan berhubungan dengan masalah minat dan kebutuhan siswa. 
3) Bakat Anak merupakan kemampuan potensial siswa untuk mencapai 
keberhasilan pada masa yang akan datang. 
4) Kemauan Belajar merupakan salah satu penentu dalam mencapai 
keberhasilan belajar dari siswa. 
5) Minat merupakan keinginan yang besar terhadap sesuatu sehingga dapat 
memusatkan perhatian lebih banyak daripada yang lainnya. 
6) Model Penyajian Materi Pelajaran yang menyenangkan, tidak membosankan, 
menarik, dan mudah dimengerti siswa berpengaruh pada hasil belajar siswa. 
7) Pribadi dan Sikap Guru yang kreatif dan penuh inovatif dapat ditiru oleh 
siswa. 
8) Suasana Pengajaran yang tenang, adanya dialog antara siswa dan guru, 
menumbuhkan suasana yang aktif antara siswa dan guru memberikan nilai 
lebih pada proses pembelajaran. 






10) Masyarakat dengan berbagai macam tingkah laku, latar belakang pendidikan 
dan kondisi menentukan hasil belajar siswa. 
4. Pembelajaran Tematik 
a. Pengertian Pembelajaran 
Kata pembelajaran sendiri termasuk tergolong baru, yang mulai populer 
semenjak lahirnya Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 
2003. Dimana isi dari Undang-Undang tersebut yaitu pembelajaran diartikan 
sebagai proses interaksi peserta didik dengan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. Dari pengertian tersebut pembelajaran merupakan bentuk 
bantuan dari guru melalui proses memperoleh ilmu pengetahuan, penguasaan 
kemahiran, dan tabiat, serta pembentukan sikap dan keyakinan pada siswa. 
Dengan kata lain pembelajaran merupakan prosesn membantu siswa agar belajar 
lebih baik. 
Pembelajaran mengandung makna adanya kegiatan mengajar dan belajar, 
yang berorientasi pada kegiatan mengajarkan materi pada pengembangan 
pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Darsono dalam Arina Restian (2015: 
95) pembelajaran sebagai kegiatan yang dilakukan oleh guru sehingga tingkah 
laku seorang siswa berubah kearah yang lebih baik. Sesuai penjelasan tersebut 
dapat diketahui bahwa pembelajaran merupakan proses kegiatan dengan adanya 
guru dan siswa yang dapat menerima materi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dimana terjadinya 






b. Pengertian Tematik 
Dunia pendidikan dari waktu ke waktu mengalami peningkatan mutu 
pembelajaran baik dari segi pengembangan dan perbaikan secara dinamis dan 
statis. Penjelasan UU No. 20 Tahun 2003 bagian umum: ditegaskan bahwa salah 
satu strategi pendidikan nasional adalah pengembangan dan pelaksanaan 
kurikulum berbasis kompetensi. Menurut Soleh Hidayat (2015: 113) pada 
dasarnya orientasi kurikulum 2013 atau tematik adalah terjadinya peningkatan 
atau keseimbangan antara kompetensi sikap (attitude), keterampilan (skill), dan 
pengetahuan (knowledge). Sesuai dengan UU No. 20 Tahun 2003 yang tersurat 
dalam pasal 35 kompetensi lulusan merupakan kualifikasi kemampuan lulusan 
yang mencakup sikap, pengetahuan, dan keterampilan sesuai dengan standar 
nasional yang telah disepakati. 
Jika guru memperhatikan perkembangan dan karakteristik cara siswa 
belajar, kurikulum yang sesuai merupakan kurikulum tematik. Menurut Ibnu 
Hajar (2013: 21) kurikulum tematik adalah kurikulum yang memuat konsep 
pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata 
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman kepada siswa. Dari pengertian 
tersebut jika seorang guru melakukan kegiatan pembelajaran harus merancang 
pembelajaran berdasarkan tema-tema yang ditentukan. Kegiatan pembelajaran 
tematik memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaan secara produktif yang 
dimunculkan sendiri dan memuaskan rasa ingin tahu dengan keadaan yang ada di 
sekitarnya. Menurut Abdul Majid (2017: 80) pembelajaran tematik merupakan 
model pembelajaran terpadu (integrated instruction) dimana suatu sistem 





mengalami dan menemukan konsep serta pronsip-prinsip keilmuan secara 
holistik, bermakna dan otentik. 
Dari uraian menurut para ahli dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
tematik adalah pembelajaran yang bermaksud bahwa siswa dapat memahami 
konsep-konsep yang mereka alami baik secara langsung dan nyata yang ada 
dilingkungannya. Pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa dapat berperan aktif dalam membuat 
keputusan. Selain itu keterpaduan pembelajaran tematik dapat dilihat dari aspek 
waktu, kurikulum, dan belajar-mengajar. Jadi pembelajaran tematik menggunakan 
pembelajaran yang terpadu menggunakan suatu tema yang berisi beberapa mata 
pelajaran dalam satu kali pertemuan pembelajaran. 
c. Landasan Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik memiliki landasan sebagai penyangga dalam 
penerapan kegiatan belajar di sekolah. Landasan ini perlu diperhatikan sebagai 
langkah awal dalam menentukan pengembangan dan perancangan suatu corak dari 
bentuk kurikulum yang dilahirkan atau suatu hal yang baru. Menurut Abdul Majid 
(2017: 87) tiga landasan pembelajaran tematik yaitu landasan filosofis, landasan 
psikologis, dan landasan yuridis. Berikut penjelasan dari masing-masing landasan 
tersebut: 
1. Landasan Filosofis 
Landasan filosois pembelajaran tematik dipengaruhi oleh tiga aliran 
silsafat, yaitu: progresivisme, kontruktivisme, dan humanisme. Aliran 
progresivisme merupakan aliran yang memandang proses pembelajaran perlu 





(natural) dan memperhatikan pengalaman siswa. Aliran kontruktivisme 
merupakan aliran yang melihat langsung pengalaman siswa (direst experiences) 
sebagai kunci dalam pembelajaran. Pengetahuan dalam aliran ini siswa 
mengkontruksi pengetahuannya melalui interaksi dengan objek, fenomena, 
pengalaman, dan lingkungannya. Aliran humanisme merupakan aliran yang 
melihat siswa dari segi keunikan/ kekhasannya, potensinya, dan motivasi yang ada 
pada diri siswa. 
2. Landasan Psikologis 
Pembelajaran tematik berkaitan dengan psikologi perkembangan siswa dan 
psikologi belajar. Psikologi perkembangan siswa dibutuhkan untuk menentukan 
isi dari materi yang akan diberikan kepada siswa agar tingkat kelulusan dan 
kedalamannya sesuai perkembangan siswa. Psikologi belajar berhubungan dengan 
isi/ materi pembelajaran yang disampaikan kepada siswa dan cara agar siswa 
memperlajarinya. 
3. Landasan Yuridis 
Landasan yuridis yang mengatur tentang pembelajaran tematik yaitu UU No. 
23 Tahun 2002 pasal 9 yang berkenaan dengan Perlindungan Anak 
menyatakan bahwa setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan 
pengajaran dalam rangka pengembangan pribadinya dan tingkat 
kecerdasannya sesuai dengan minat dan bakatnya. Selain itu ada yang 
mendukung dari UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan BAB V 
Pasal 1-b menyatakan bahwa setiap peserta didik pasa satuan pendidikan 






d. Karakteristi Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik diterapkan untuk memberikan pengalaman yang 
bermakna dalam bentuk pembelajaran tema yang terdiri dari beberapa 
matapelajaran. Pengembangan pembelajaran tematik diambil dari lingkungan 
sekitar siswa sehingga guru terus terdorong memberikan pembelajaran untuk 
menyampaikan kesan yang bermakna dan nyata kepada siswa. Upaya 
meningkatkan dan memperbaiki kualitas pendidikan sehingga perlu adanya 
karakteristik pada pembelajaran itu sendiri. Menurut Abdul Majid (2017: 89) 
sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran tematik 
memiliki karakteristik sebagai berikut : 
1. Berpusat pada siswa 
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang berpusat kepada 
siswa (student centered). Pembelajaran ini memusatkan siswa sebagai objek 
belajar dan guru berfungsi sebagai fasilitator yang memberikan kemudahan 
kepada siswa untuk melakukan aktifitas belajar. 
2. Memberikan pengalaman langsung 
Pembelajaran tematik memberikan suatu pengalaman secara langsung 
kepada siswa (direct experiences). Diharapkan siswa dapat belajar dengan 
dihadapkan pada sesuatu permasalahan yang nyata untuk memahami hal-hal yang 
abstrak. 
3. Pemisahan mata pelajaran yang tidak terlihat jelas 
Pada pembelajaran tematik dalam pemisahan mata pelajarannya tidak 






4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 
Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari mata pelajaran 
dalam satu proses pembelajaran untuk membantu siswa memecahkan masalah 
yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
5. Bersifat fleksibel 
Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dengan guru yang 
mengaitkan bahan ajar dari beberapa mata pelajaran dengan cara mengaitkannya 
dengan kehidupan sehari-hari dan lingkungan sekitar siswa. 
6. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain yang menyenangkan 
Pembelajaran tematik menggunakan prinsip belajar sambil bermain yang 
menyenangkan sambil memahami konsep pembelajaran yang mana guru sebagai 
perantara penyampai konsep. 
e. Pembelajaran Tematik di SD 
Pada pembelajaran tematik beberapa mata pelajaran dijadikan satu 
kesatuan yang utuh dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran tematik yang 
diteliti pada kelas 3 yaitu tema 2 Menyayangi Hewan dan Tumbuhan subtema 3 
Menyayangi Tumbuhan pembelajaran 1. Terdapat tiga mata pelajaran yang 
terintegrasi dalam satu pembelajaran tersebut diantaranya yaitu Bahasa Indonesia, 
Matematika, dan SBdP. Mata pelajaran yang dipilih merupakan sesuai dengan 
kendala yang guru alami di lapangan dan solusi yang diberikan disesuaikan 
dengan kondisi yang ada. Berikut pengintegrasian mata pelajaran sesuai dengan 
yang ada pada buku guru kurikul 2013 revisi 2018 pada Tema 2 Menyayangi 






Tabel 2. 1 Kompetensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar Indikator 
Bahasa Indonesia 
3.5 Menggali informasi tentang cara-cara 
perawatan tumbuhan dan hewan melalui 
wawancara dan/atau melalui eksplorasi 
lingkungan. 
4.5 Menyajikan hasil wawancara tentang 
cara-cara perawatan tumbuhan dan hewan 
dalam bentuk tulisan dan visual 
menggunakan kosa kata baku dan kalimat 
efektif. 
Bahasa Indonesia 
3.5.1 Mengidentifikasi langkah-langkah cara 
perawatan tumbuhan. 
4.5.1 Menyimpulkan langkah-langkah cara 
perawatan tumbuhan melalui kosa kata 
baku menjadi kalimat efektif. 
Matematika 
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disajikan pada garis bilangan. 










 ) yang 
disajikan pada garis bilangan. 
Matematika 
3.2.1 Menentukan posisi bilangan cacah dengan 
menggunakan garis bilangan. 
4.2.1 Menyelesaikan penjumlahan bilangan 
cacah dengan menggunakan garis 
bilangan. 
SBdP 
3.1 Mengetahui unsur-unsur seni rupa pada 
karya dekoratif. 
4.1 Membuat karya dekoratif. 
SBdP 
3.1.1 Mengidentifikasi garis dan warna 
tumbuhan sebagai unsur karya 
dekoratif. 
4.1.1 Menggunakan warna tumbuhan untuk 
menghiasi karya dekoratif. 
f. Media Puzzle Cerita Bergambar Pada Pembelajaran Tematik 
Media puzzle cerita bergambar merupakan media cerita bergambar yang 
sudah dimodifikasi menjadi bentuk puzzle. Konteks media pembelajaran puzzle 
cerita bergambar merupakan metode menyusun potongan puzzle menjadi satu 
kesatuan yang utuh. Cerita bergambar yang digunakan disesuaikan dengan kd 
pembelajaran yang sudah digunakan pada pembelajaran. Langkah-langkah 
penggunaan media puzzle crita bergambar pada tema 2 Manyayangi Hewan dan 
Tumbuhan subtema 3 Menyayangi Tumbuhan pembelajaran 1 adalah sebagai 
berikut: 
1. Siswa dibentuk menjadi 4 kelompok. 
2. Siswa diberikan penjelasan singkat tentang materi pembelajaran pada 
tema 2 Menyayangi Hewan dan Tumbuhan subtema 3 Menyayangi 





3. Tiap kelompok diberikan puzzle cerita bergambar. 
4. Siswa diberikan aturan dan soal permainan yang wajib didiskusikan 
bersama kelompok. 
5. Siswa dijelaskan cara atau tahap menyusun puzzle. 
6. Guru mendampingi siswa dalam penyelesaian potongan puzzle cerita 
bergambar. 
7. Siswa menyampaikan hasil akhir dari diskusi kelompoknya. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian ini meneliti mengenai pengaruh penggunaan media puzzle cerita 
bergambar terhadap hasil belajar siswa kelas III tema 2 Menyayangi Hewan dan 
Tumbuhan subtema 3 Menyayangi Tumbuhan pembelajaran 1. Dari hasil 
pencarian penelitian yang serupa peneliti mengambil 2 skripsi dan 3 jurnal. 
Penelitian Skripsi yang digunakan merupakan penelitian yang dilakukan oleh 
Yuandita Fajrin (2018) dan Iven Sev Edpris (2018). Penelitian Jurnal yang 
digunakan sebagai kajian yang relevan yaitu Emosda (2017), Bahar, dkk (2019), 
dan Irfan Faturohman, dkk (2016). Berikut penjabarannya : 
Tabel 2. 2 Penelitian Terdahulu 








Waktu di Kelas I 
Sekolah Dasar 
1. Penelitian Yuandita Fajrin menggunakan media 
puzzle, sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan media puzzle cerita bergambar. 
2. Pada penelitian Yuandita Fajrin menggunakan 
sampel kelas 1, sedangkan pada penelitian 
menggunakan sampel kelas 3. 
3. Penelitian Yuandita Fajrin menggunakan 1 
mata pelajaran dengan pokok bahasan satuan 
pengukuran waktu, sedangkan pada penelitian 
menggunakan 3 mata pelajaran pada 
pembelajaran tematik. 





Hasil Belajar IPA 
Kelas 5 SDN Junrejo 
1. Penelitian Iven Sev Edpris menggunakan 
media pembelajaran komik, sedangkan pada 
penelitian ini menggunakan media puzzle cerita 
bergambar. 





Nama Judul Hasil Penelitian 
02 dengan Materi 
Sistem Pencernaan 
pada Manusia 
siswa kelas 5, sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan siswa kelas 3. 
3. Pada penelitian Iven Sev Edpris menggunakan 
materi sistem pencernaan pada manusia, 
sedangkan pada penelitian ini menggunakan 
pembelajaran tematik. 
  
C. Hipotesis Penelitian 
Untuk menguji hipotesis secara statistik dibutuhkan adanya hipotesis nol 
dan hipotesis kerja terhadap pemahaman siswa pembelajaran tema hewan dan 
tumbuhan subtema menyayangi tumbuhan pembelajaran 1, dengan rumus: 
H0 : Tidak ada pengaruh media puzzle cerita bergambar terhadap hasil belajar 
siswa tema hewan dan tumbuhan subtema menyayangi tumbuhan 
pembelajaran 1 kelas III SDN Sumbersekar 1 Dau Malang. 
H1 : Ada pengaruh media puzzle cerita bergambar terhadap hasil belajar siswa 
tema hewan dan tumbuhan subtema menyayangi tumbuhan pembelajaran 1 






D. Kerangka Pikir 
 
Kondisi Nyata: 
1. Guru menjelaskan materi 
masih menggunakan cara 
ceramah tidak menggunakan 
model, sumber dan media 
belajar dan pada kegiatan 
pembelajaran tematik masih 
terlihat terpisah. 
2. Hasil belajar siswa pada 
pembelajaran tematik dalam 
membuat kalimat dan tanda 
baca dan penjumlahan 
menggunakan garis bilangan 
masih belum paham 
seluruhnya 
Kondisi Ideal: 
1. Kurikulum tematik merupakan kurikulum 
yang memuat konsep pembelajaran terpadu 
menggunakan tema untuk mengaitkan dua 
mata pelajaran atau lebih yang dapat 
memberikan suatu pengalaman bermakna 
bagi siswa (Muryanti dalam Ibnu Hajar, 
2013:21). 
2. Media pembelajaran merupakan segala 
sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, 
yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 
dan kemauan dari siswa sehingga dapat 
mendorong terciptanya proses belajar yang 
dapat menambah informasi baru pada siswa 
(Ari Dwi Haryono, 2015: 48). 
Metode Penelitian: 
 Pendekatan dan Jenis Penelitian : Kuantitatif (Eksperimen) Bentuk Pre-Eksperimental 
(One Group Pretest-Posttest Design) 
 Lokasi : SDN Sumbersekar 1 Dau Malang 
 Subjek : Siswa kelas III 
Hasil Penelitian: 
H0 : Tidak ada pengaruh penggunaan media puzzle cerita bergambar terhadap hasil belajar 
siswa kelas III tema menyayangi hewan dan tumbuhan di SDN Sumbersekar 1 Dau Malang  
H1 : Ada pengaruh penggunaan media puzzle cerita bergambar terhadap hasil belajar siswa 
kelas III tema menyayangi hewan dan tumbuhan di SDN Sumbersekar 1 Dau Malang 
Media Puzzle Cerita Bergambar: 
Penanaman konsep tematik dalam membuat kalimat dan tanda baca dan penjumlahan 
menggunakan garis bilangan terdapat pada tema menyayangi hewan dan tumbuhan subtema 
meyayangi tumbuhan pembelajaran 1 dapat dilakukan melalui salah satu media puzzle cerita 
bergambar karena pada media tercakup  mata pelajaran yang ada menjadi satu kesatuan, 
sehingga dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk menambah informasi baru dan 
memberikan pengalaman bermakna bagi siswa. 
Gambar 2. 1 Kerangka Pikir 
Masalah: 
Pemahaman materi pada kegiatan pembelajaran tematik tidak sepenuhnya dipahami siswa 
meskipun sudah menggunakan model dan metode pembelajaran. Sehingga hasil b elajar siswa 
pada tema menyayangi hewan dan tumbuhan sebesar 60. 
